
















































































































































































































































































動など，式に表すと 2+3:;::5, 3+2=5 
という 5人になる集合である。 (5-2=3, 
5-3=2というひき算の方も同時に行って
いくようにする。）
ここで，自分の動き，友達の動きがたし
算（ひき算）になっていることを体感させ
る。
③5～10までの数
「ア・フ・リ・カ・ゾ・ウJ=6人
「フ・タ・コ・ブ・ラ・ク・ダJ=7人
「ツ・キ・ノ・ワ・グ・マJ=6人 など
5～10までの数の集合をつくる活動
④たして 10になる数の集合（②と同様）
(5）教材について
この教材における楽しさは，ゲーム感覚の遊
びを素材としたことによる外発的興味からくる
ものが多いと考える。また，そのゲームが身体
的操作活動であり，活動そのものが単元のねら
いである，
. 5,10までの数を順序よく数える，具体物
の集まりと対応させて数えることができる 0
．数が連続して増減する場面を体験する。
に直接当てはまる点が長所だと思われる。そし
て揺動を通して楽しみながら，算数の原点であ
る，早さ・合理さ・的確さなどを求めつつ，た
し算・ひき算の素地を培っていくという内発的
興味への移行も望んで、いる。
N. 結果の考察
以前は教育実習などの時に，学習指導案を考
えようとしても，教科書にとらわれずいろんな
ものを授業に取り入れ 教室にとどまらないよ
うな楽しい授業がしたくても考えることができ
なかった。どのように取りかかっていいのか，
どうしたらひとつの素材・活動に教育的な意義
を盛り込んで授業として成立させることができ
るのかわからなくて，結局教科書からぬけだす
ことができなかった。教科書にとらわれたくな
い，教科書を批判的に思いつつも，無意識にそ
のすべてをうのみにしすぎていたのかもしれな
い。それは即ち，教材研究が足りなかったり本
時の目標となる一番の学習のしどころがわかっ
ていなかったりしたためである。教科書の内容
を自分の中でよく理解できず，他の問題や素材・
活動におきかえたり，思い切ったアレンジをした
りすることができなかったように思う。
そして，ただ楽しい遊びのみにおわらない授業
にするためには，本研究で行ったような教材研究
が最低限必要であると感じた。例えば外発的興味
（動機づけ）と内発的興味（動機づけ）の違いを
認識すること，そして基本的な教材開発の仕方や
教材開発における視点をはっきりさせることなど，
これらのことから少しではあるが自分なりの教材
開発の仕方を知り，実際にいくつか教材を開発す
ることができた。本研究では算数教材のみである
が，今回の研究で用いた開発の仕方・視点は小学
校における他の教科においても充分活用していく
ことのできるものだと思う。
またいろいろな事例を考察していく中で，それ
ぞれの環境や設備・時代・時期・児童の特長にあ
わせて，学習内容や本時の目標は同じでも，多様
な学習の仕方・教材の扱い方のほうが，児童にとっ
ていいのではないかと改めて感じた。たとえ教科
書は全国である程度同じでも，教科書をうまく利
用するということは教科書のみにこだわり教科書
だけを教えることではない。学習内容の把握をも
とに教科書をさらにアレンジしていくことで，教
科書のよさが発揮され児童にとって学ぶ価値が生
まれるのではないだろうか。そして，児童がより
楽しくより主体的に考えより深く理解しながら学
習するためであれば，身近であったり・おもしろ
かったり・不思議であったりする素材を授業にの
せていくアイデアをだし，アレンジしていく努力
をすべきであるといえる。
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